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C onsidérés comme un phénomène de modepour adolescents jusqu’à la fin des annéesquatre-vingt-dix, les jeux vidéo acquièrent
depuis quelques années une légitimité nouvelle qui se
traduit, notamment en France, par une institutionnalisa-
tion de plus en plus marquée dans les domaines de la
culture et des arts. À titre d’exemple, on peut souligner
qu’en mars 2006 trois créateurs de jeux vidéo ont reçu
les insignes de Chevalier dans l’ordre des Arts et Lettres
ou encore qu’une journée d’études, intitulée « Quelle
politique pour les jeux vidéo ? », s’est déroulée le
11 septembre 2006 à l’Assemblée nationale. Cette prise
en compte de la dimension culturelle de l’objet s’opère
également à travers l’investissement de passionnés. De
nombreux amateurs d’œuvres vidéoludiques concourent
aujourd’hui à la constitution d’une mémoire collective,
condition nécessaire à la construction d’une culture du
médium. En effet, ceux-ci établissent un patrimoine des
jeux vidéo à travers différents modes d’appropriation :
utilisation d’émulateurs d’anciennes machines et diffusion
(illégale) sur Internet de contenus ne faisant plus l’objet
d’exploitation commerciale (« abandonware »), création
d’associations dédiées à la mise en place d’événements
consacrés à « l’histoire » du phénomène, etc. Des rappro-
chements commencent à ce titre à apparaître entre
certains initiateurs de ces pratiques et le milieu institu-
tionnel, comme en témoigne le partenariat qu’a établi l’as-
sociation Mo5.com avec la Bibliothèque nationale de
France, au sujet de la conservation d’anciennes machines
informatiques. Ces différents aspects incitent alors à
l’exploration de nombreux questionnements encore peu
évoqués dans la littérature scientifique, notamment
française.
De la sorte, il semblerait aujourd’hui que la dénomination
d’industrie culturelle ne puisse guère être remise en cause
pour qualifier ce secteur, si l’on considère que cette notion
renvoie aux « activités industrielles qui produisent et
commercialisent des discours, sons, images, arts » (Warnier,
2004 : 16). Mais l’emploi de ce terme ne doit pas faire
oublier que l’expression « industrie culturelle » fut originel-
lement forgée par Adorno et Horckheimer dans une
optique d’analyse critique de la standardisation du
contenu et de l’uniformisation des pratiques. À ce titre, les
jeux vidéo suscitent depuis quelques années de
nombreuses interrogations quant aux représentations
qu’ils seraient susceptibles de véhiculer parmi les peuples,
ceci au regard des fortes logiques de globalisation qui
structurent leur marché. Des analystes tels que Stephen
Kline décèlent par exemple la présence de thématiques
empreintes de « masculinité militarisée » au sein de ces
productions. Néanmoins, le cas des pratiques amateurs
incite aussi à prendre en compte leurs rôles dans la mise
en forme culturelle de l’objet, parce qu’elles donnent un
ancrage historique au domaine et qu’elles sont susceptibles
de créer des frictions avec les logiques du développement
économique.
En ce sens, les jeux vidéo constituent indéniablement un
domaine privilégié pour questionner aujourd’hui le rôle
culturel des médias à l’heure de la numérisation et de la
convergence. Pour reprendre une expression de Stéphane
Natkin (2004), les jeux vidéo constituent un paradigme
pour les médias et arts du XXIe siècle, en ce qu’ils sont liés
à des comportements sociaux variés tout en opérant de
nombreux emprunts transmédiatiques pour pouvoir faire
sens (que ce soit au niveau des procédés de narration ou






particulière doit également être portée à l’avènement des
jeux en ligne, qui amènent les acteurs industriels à réviser
certains de leurs modèles économiques établis (notam-
ment vis-à-vis du modèle éditorial en vigueur dans les
années quatre-vingt-dix), où le joueur participe parfois à la
conception d’une partie du contenu. Cette attention aux
pratiques permet de mettre l’accent sur la consommation
comme création qui va, de ce fait, participer à la produc-
tion de la culture dans laquelle elle s’inscrit. Toutefois,
cette dernière affirmation pose la question de savoir si l’in-
dustrie vidéoludique et les pratiques la concernant
peuvent être désignées comme une culture à part entière.
Les jeux vidéo ne doivent-ils pas être considérés comme
l’épiphénomène d’un ensemble culturel plus large, ce que
suggéraient certaines analyses, il y a encore quelques
années, en les présentant comme un phénomène de mode
relevant de la « culture jeune » ou de la « culture des
loisirs » ? Cette interrogation rappelle la nécessité d’ins-
crire le domaine dans une généalogie si l’on veut
comprendre la fortune qu’il rencontre de nos jours, en
analysant les liens que peuvent nourrir ces productions
avec les jeux « traditionnels » mais aussi les relations qui
se sont établies avec d’autres secteurs d’activités, comme
le cinéma ou le complexe militaro-industriel.
Considérer les jeux vidéo comme une industrie culturelle
ouvre donc un important terrain pour l’étude des relations
qui se nouent entre les nécessités liées au développement
du domaine (avec ses stratégies de légitimation), le
contenu idéologique de ses productions et les différentes
stratégies d’usage. Ces éléments d’investigation sur la
culture et l’histoire des jeux vidéo permettront très certai-
nement de prolonger les réflexions présentées dans le
numéro 3 de la revue MédiaMorphoses, intitulé « Qui a
encore peur des jeux vidéo ? », tout en y apportant des
éléments complémentaires et inédits. À plusieurs reprises,
le précédent dossier thématique relevait l’institutionnali-
sation naissante de cette industrie et sa mise en forme
culturelle de plus en plus marquée, qui passait notamment
par des initiatives de patrimonialisation. À ce titre, en
conclusion de la présentation du dossier, Geneviève
Jacquinot-Delaunay soulignait que les diverses interven-
tions pouvaient fournir au lecteur « l’occasion de se
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prémunir contre les jugements hâtifs, de prendre au sérieux
les enjeux qui se profilent derrière ces nouvelles manières de
jouer et d’admettre le besoin de constitution d’un patri-
moine vieux déjà de vingt-cinq ans : c’est d’ailleurs ce que
vient d’entreprendre le département audiovisuel de la
Bibliothèque nationale qui – suite à la loi sur le dépôt légal
– préserve et commence à mettre à disposition des cher-
cheurs “ce dernier avatar des arts spectaculaires” » (p. 24).
Cette tendance s’est aujourd’hui confirmée, répandue et
diversifiée. L’effort de patrimonialisation s’est accentué
dans certaines institutions (expositions, etc.) mais aussi à
travers les pratiques amateurs, ce qui est récent. Il parti-
cipe à la constitution d’une mémoire collective et change
le rapport des pratiques à l’objet, puisque celles-ci se déta-
chent en partie des logiques d’obsolescence promues
pendant longtemps par les industriels : une console devait
irrémédiablement remplacer son aînée, tout comme la
dernière version d’un jeu à la mode était censée faire
oublier la précédente pour mieux se vendre.
Ce dossier sur les jeux vidéo constitue une entreprise d’histoire
culturelle inédite dans la littérature scientifique française. En
restituant à travers plusieurs textes les logiques culturelles,
sociales et économiques du secteur, le propos rejoint l’un des
objectifs du précédent, qui souhaitait prémunir le lecteur
contre certains jugements hâtifs, qu’ils soient par ailleurs
euphoriques ou dysphoriques. Ceux-ci peuvent notamment
être à présent portés sur les pratiques de jeux en ligne, qui ont
pris une ampleur considérable en quelques années (l’exemple
le plus récent étant le jeu massivement multijoueur World of
warcraft, qui comptabilise plus de huit millions d’abonnés
mensuels dans le monde depuis sa distribution en
février 2005). La multiplication des recherches sur les réseaux
de sociabilité des jeux en ligne permet à présent d’apprécier
les modifications que ces pratiques ont effectivement apporté
aux modes de consommation des produits culturels.
L’étude de cet objet présente un intérêt certain à la fois
pour les chercheurs et les étudiants qui s’intéressent aux
enjeux artistiques et culturels des technologies de l’infor-
mation et de la communication, pour les enseignants et
formateurs s’inscrivant dans une démarche d’éducation à
l’image et au multimédia, pour les institutions concernées
par la conservation des nouveaux médias, pour les utilisa-
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teurs ou parents soucieux de comprendre leurs enfants.
Néanmoins, force est de constater que les réflexions scien-
tifiques sur cet objet peinent encore en France à trouver un
espace d’expression, bien que de plus en plus de (jeunes)
chercheurs consacrent leurs travaux à ces mondes numé-
riques. De même, plusieurs chercheurs étrangers abordant
les jeux vidéo gagnent peu à peu en notoriété internatio-
nale mais n’ont eu, jusqu’à présent, que peu l’occasion de
s’exprimer au sein de publications françaises. Écrit avec un
souci de clarté et d’accessibilité, le présent dossier a pour
vocation de permettre à ces initiatives de gagner en visi-
bilité tout en montrant la richesse et la complexité de ce
phénomène.
En premier lieu, il s’agit de présenter le contexte institu-
tionnel par lequel les possibilités technologiques d’un
média interactif ont été transformées en une forme
culturelle de divertissement globalisé. À titre d’exemple,
les jeux vidéo ont toujours entretenu de nombreux
échanges avec d’autres industries du divertissement et,
en premier lieu, avec l’industrie cinématographique. Il
n’est pas anodin de constater que l’une des premières
sociétés de production de jeux vidéo, Atari, a été
rachetée quelques années après sa création par l’un des
plus importants conglomérats de médias des années
quatre-vingts, Warner Communication. Comme on l’a
souligné, la constitution d’une mémoire du domaine, et
de fait sa mise en forme culturelle, passe par sa patri-
monialisation. Ce qui nous a donc engagé à explorer
également, dans cette première partie, les probléma-
tiques posées par la conservation de cette mémoire et
par la mise à la disposition du public de cette même
mémoire.
Cette réflexion sur le patrimoine vidéoludique nécessite
conjointement de questionner l’ensemble culturel dans
lequel il s’inscrit. La seconde partie revient sur la perti-
nence de l’emploi de la notion de culture pour désigner
l’ensemble de cette industrie, en se focalisant notamment
sur le cas des jeux vidéo en ligne. Un monde ludique peut-
il vraiment faire sens sans être mis en contexte avec le
monde social au sein duquel il prend forme ? Quelles sont
les formes de sociabilité qu’instaurent les jeux en ligne, et
de quelle façon les joueurs apportent-ils des valeurs et des
idéaux préexistants à cet univers ? Comment cerner les
implications idéologiques du phénomène vidéoludique ?
Cet aspect incite par ailleurs à engager la réflexion sur une
éducation à l’image et au multimédia autour des jeux
vidéo, de sorte à permettre au joueur de porter un juge-
ment critique sur ces produits de consommation massive.
Si la démarche a déjà été conduite sur d’autres médias, les
spécificités du médium vidéoludique incitent à constituer
un cadre d’analyse ad hoc. Néanmoins, comme on pourra
le constater lors de la lecture des différents articles, le
terme de « jeux vidéo » désigne des objets et des
pratiques diversifiées et mouvantes. Cette problématique
renvoie directement à la question de la définition de
l’objet. Celle-ci a déjà fait l’objet de vifs débats, notam-
ment dans la littérature anglophone. Selon nous, ces
débats sont particulièrement stimulants en ce qu’ils
rendent visibles les défis qu’implique la constitution d’un
vocabulaire critique permettant de qualifier et de
comprendre la façon dont cet objet fait sens chez les utili-
sateurs. Les articles qui ferment ce dossier permettent de
restituer les différents éléments de ce débat, tout en
posant pleinement la question des perspectives théoriques
mobilisables pour définir et analyser ces productions
numériques, qui sont, à n’en pas douter, un lieu privilégié
pour questionner aujourd’hui la façon dont nous conce-
vons le monde à travers les médias.
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